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E 
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SOLMHIA / SYILLON / UVINT HA “VISIAANUINA / DINOO 7SOFIV 


Ya estamos de vuelta con el número 1 de vuestro fanzinc 
favorito (recordemos que el anterior cri cl 0): hemos regresado 
con más contenidos, nuevos redactores, más profesionalidad, más 
diversión ... en conclusión un nuevo zinc totalmente renovado 


Analizemos un poco cl éxito «del primer fanzine: Al fundar 
el club PSX nunca llegamos u pensar que pudiéramos llegar tan 
lejos. Pasaron los meses. Fue cn una de nuestras reuniones que 
surgió la idea de realizar una pequeña revista creada por los 40010s 
y para los socios: al principio no nos lo tomamos muy en Nero, 
pero seguimos con el proyccto. El truto: "Playhandergame'zine" 
número 0. La distribuimos entre nuestros socios y tuvo una buena 
acogida; así fue cuando decidimos editar un segund-ejemplas 


| Como comprovardis a continuación, la mayoría de los nrtí- 

A culos publicados, són redactudos por vosotros - los SOCIA -, Y 650 

e, nos gusta mucho, por lo que os seguimos animando a que nos 
RN enviéis vuestras cartas a la dirección de club: 


CLUB PSX 
C./ Blanquería, n.?: 2 
17850 Besalú 
GIRONA 


Y todos aquellos que estéis conectados a internet, tumbién 
nos podéis hacer llegar vuestros mensajes a la siguiente dirección 
de E-Mail: 

sarotOclv.cs 


Además muy pronto dispondremos de una página WWWwWW 
pero eso ya os lo contaremos cn próximas fechas ... 


Ya sin más, os invitamos a que "entréis" en el fanzine y 08 lo 
paséis lo mejor posible. 
¡ ADELANTE ! 


El DIRECTOR 


6% Todas la imágenes usadas en este fanzine, perte- 
necen a sus correspondientes autores y, en ningún mo- 
mento se pretende infringir la ley mediante su uso. 

€ Esta publicación no tiene ánimo de lucro. 

6% Se prohibe su distribución sin el permiso del Club 

74PSX. 

% Playstation" es una marca registrada de SONY”", 

Y Damos las gracias a todos aquellos que nos han 
ayudado en la elaboración del mismo, 

4% Se aceptan donativos :-) 








S1 hay una consola de 
videojuegos culpable de que 
este mundillo haya cobrado 
nuevos bríos, ésta es, sin duda 
PlayStation. De hecho, los gue 
llevamos ya cierto tiempo me- 
tidos en este universo de sue- 
flos y sensaciones que tantos 
buenos momentos proporciona, 
no podemos hacer otra cosa 
que establecer un claro 
paralelismo ,-= AO 
entre esta? 
consola y Su- 1 
per Nintendo. ¿ 

y 
: 






De hecho me 
atrevería a de- 
cir que los 1 
usuarios de ¿ 
PlayStation A 
son los here- 4 
deros de Super ¿ 
Nintendo, que $ 
vieron en lag 
máquina del 
Sony la evolu- $ 
ción lógica de 1... 
sus más exigentes pre- 
tensiones en forma de 
videojuego. En este mundo to- 
dos defienden lo suyo, y quien 
hace 2 0 3 años poseía orgullo- 
so una Mega Drive, ha dirigi- 
do sus pasos a Satum, y los que 
tenían la 16 bits de Nintendo, 
a falta deuna respuesta adecua- 
da en tiempo y prestancia a 
Sega, se decantaron sin duda 
por PlayStation. Además, sus- 
trayéndonos un poco de mar- 
cas, digamos que los modos y 
maneras de los programadores 


de Play se asemejan a los de 
muchos juegos que tuvimos la 
ocasión de disfrutar en la me- 
diana ya de Nintendo. Sin em- 
bargo, u pesar del tiempo truns- 
currido y el altísimo nivel de la 
producciones para la consola 
de Sony, he de reconocer 










que todavía rr mis juegos favorl- 
tos, los que me han hecho zam- 
bullirme de lleno en la magia 
de la jugabilidad, no han teni- 
do su réplica en PlayStation. 
Pero esto es cuestión de tiem- 
po, porque si el pasado recien- 
te y el intenso presente han 
puesto a PlayStation er-lo más 
alto, el prometedor futuro nos 
abre las puertas a unos tiempos 
venideros que auguran el más 


absoluto de los éxitos para esta 
brillante e inteligente consola. 
Digo inteligente porque según 
todos los grupos de programa- 
ción, u pesur de lus patéticas l1- 
brerías de gráficos y rutinas de 
movimiento que proporciona la 
propia Sony, es relativamente 
sencillo crear y diseñar engines 
y modos y maneras de pro- 
gramación que son ca- 


MN y, paces de apro- 


¡vechar el po- 
: « tente hardware 
* de esta conso- 
"la y sacar el 
% Jugo a la con- 
sola que pro- 
bablemente 
más satis- 
. facciones ha 
dado y dará 
a sus usua- 
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Siem- 
¿pre he manteni- 

do que lo que diferen- 
cia a una consola de otra 


nosonlas frías cifras de sus ca- 


racteristicas técnicas, sino el 
buen uso que se haga de ellas 
que no es otra cosa que la cali- 
dad de sus juegos. Y en 
cuestion de calidad global, 
prescindiendo de títulos pun- 
tuales, PlayStation va a la ca- 
beza. La desidia de algunos 
programadores o, por qué no, 
la alarmante torpeza, ha provo- 
cado que títulos que comparten 
consola, Satum y PlayStation, 


muestren unas alarmantes (para 
los usuarios Sega) diferencias 
de calidad. Si por todos es sa- 
bido que los dos puntales del 
entretenimiento audiovisual 


de la consola de Sony. Solo un 
nuevo monstruo es capaz de 
amenazar esta jerarquía, y no 


por excelencia, Saturn y MN 


PlayStation, cuentan con ca- 
pacidades técnicas como para 
luchar de igual a igual por el 
cetro del videojuego, lo que 
está claro es que las produc- 
ciones de PlayStation, excep- 
tuando las de la propia Sega e 
incidiendo especialmente cn 
las de las third parties, superan 
en calidad audiovisual y, lo que 
es más Importante, en 
jugabilidad a las de Saturn. Y 
esoteniendoen cuenta que ape- 
nas hemos sobrepasado el año 
y medio de su existencia, lo que 
nos hace prever que 


PlayStation, cuando alcance la 
madurez tanto en sus 
desarrolladores como en sus 
productores, tendrá la capaci- 
dad de mantenerse en lo más 
alto durante mucho, mucho 
tiempo. 





Sin duda, en cuanto a 
Jugabilidad, es la mejor conso- 
la del momento, y éste es un ti- 
tulo tan difícil de conseguir 
como dificil de perder cuando 
se cuenta con una trayectoria 
jalonada de éxitos como es la 


tienen rival. Eso sí, si la gente 
de Sony no se descuida, y si- 
gue poniendo en su máquina el 
interés, el esfuerzo y el buen 


5 hacer que hasta ahora han es- 
y tado entregando por su pro- 
É ducto. Pero eso es un futurible 
que es muy poco probable que 


5 5 se produzca, porque con lo 





es otro que Nintendo 64. Sin 
embargo, y en palabras del pro- 
pio Yamauchi, «ójala 3 o 4 jue- 
gos puedan acercarse a la 
calidad de MARIO 64», y 
aunque éste es sin duda un 
juego que supone un pun- 
to y aparte dentro del mun- ££ 
do de los videojuegos, el Y 
que apenas 3 o 4 juegos 
puedan acercársele en ca- [ 
lidad, no dice mucho a fa- 
vor de una consola que 
además de «cara» de ali- 
mentar, llega tarde y mal, 
ss tanto por fecha como 
$: por tomadura de pelo 
"a que han sufrido en sus 
Ñ cames la legión de fa- 
3 náticos de La Gran N. 
Por eso creo que 
PlayStation ha sabido 
A granjearse las simpatías 
a de los que supieron 
fl apreciar en 16 bits las 
4 maneras y modos de 
Super Nintendo, y no encontra- 
ron en Satum la respuesta a sus 
intereses. Sony ha sabido cap- 
tar a estos usuarios y demos- 
trarles que sus cualidades tan- 
to en cantidad como en calidad 
de juegos hasta el momento no 


 tigio ni la familiaridad en este 


ámbito de la electrónica de 
consumo que tenía Sega y 
Sony, dudo mucho que echen 
a perder el trabajo y el respeto 
universalmente reconocido. 





Solo me queda felicitar 
a todos los que hayáis elegido 
a PlayStation como compañe- 
ra de juegos, porque sin duda 
tenéis lo mejorcito del momen- 
to y una consola que le queda 
mucho por ofrecer y poco por 
defraudar. Enhorabuena. 


¿A The Scope 





Empezamos fuertes: DE LUCAR. 





¿ Qué decir de este personajes a estas altu- 


ras ? Seguro que todos vosotros/as ya le conocéis: es uno de los redactores de la revis- 
ta SUPERJUEGOS, y anteriormente había trabajado en la HOBBY CONSOLAS, bueno, 


mejor que os lo cuente él mismo ... 


2 Qué te parecen los ultimos títulos de 
PLAYSTATION ? 

% Cómo ya pasara con los 16 bits, la calidad de los 
Juegos empieza a subir muchísimo a partir del pri- 
mer año. De lo último que ha pasado por la redac- 
ción me quedo con CHORO Q2, la segunda parte 
del juego que aquí conocimos como PENNY 
RACERS, y PORSCHE CHALLENGE, uno de los 
mejores juegos que he visto en mi vida. 


2 Ya se ha puesto a la venta la Nó64: crees que la 
PSX podrá estar a su nivel ? 

» Pese a la diferencias potenciales entre ambos sis- 
temas, creo que PlayStation puede aguantar sin de- 
masiados problemas el empuje inicial de Nintendo 
64. La cantidad de PlayStation vendidas en todo el 
mundo y la calidad de muchos de sus juegos, son 
toda una garantía para resistir a una consola que, 
aunque sale a un buen precio y tiene unos Juegos 
impresionantes, llega con un año y pico de retraso. 
En mi caso, prefiero una consola inferior con mu- 
chos (y variados) juegos simplemente buenos que 
una consola extraordinaria con cuatro juegos ex- 
cepcionales. 


2 Qué diferéncias hay entre los Juegos Japone- 
ses y los PAL ? 

> En muchos casos depende del juego. En algunas 
ocasiones, TEKKEN 2 por ejemplo, las diferencias 
son realmente palpables y siempre a favor del 
NTSC. En otros, son verdaderamente minimas y tan 
poco importantes que sólo los puristas y los muy 
exigentes pueden sentirse defraudados por la ver- 
sión pal. 


9 Qué tipos de juegos te gustan ? 

Y La verdad es que me gustan casi todos los géne- 
ros y no puedo renegar de ninguno, pero si tengo 
que elegir me quedaría con los juegos de coches. 


2 Cuál es tu juego favorito de PLAY? y de todas 
las consolas ? 

Y En PlayStation hay tres juegos que me han fasci- 
nado: TEKKEN 2, ROAD RASH y CHORO Q. 
Estos programas son todo un ejemplo de lo que debe 
tener un juego. En cuanto al resto de sistemas, THE 
NEED FOR SPEED de 3DO sigue siendo uno de 
mis juegos preferidos. 


2 Cómo conseguiste entrar en la redacción de 
SUPERJUEGOS ? 

> Pues con mucha suerte y la inestimable ayuda de 
gente como The Scope, The Elf y Némesis, con los 
que ya había trabajado en Hobby Press. Antes de la 
entrevista de rigor, todo estaba ya prácticamente 
resuelto y sólo fue cosa de estudiar las 
condiciones...terriblemente ventajosas todo hay que 
decirlo. 


2 Qué tienes que hacer para entrar en una re- 
vista «del sector» ? 

Y Enterrar al director en jamones. Es broma. Ob- 
viamente saber de juegos pero casi es más impor- 
tante que te gusten los juegos, buscar en ellos siem- 
pre lo positivo, conocer un poco los gustos de los 
que te leen, saber trabajar en equipo y echarle ima- 
ginación al asunto. 





2 Qué opinas de la competencia ? 

Y Es una relación de amor-odio. Les tengo que 
agradecer la oportunidad que me dieron y por la 
que, sin duda alguna, estoy hoy en SUPER JUE- 
GOS. Los comienzos tienen muchas cosas positi- 
vas y algunas negativas. En mi caso las negativas 
hicieron que al final me fuera de allí a la carrera y 
no ha habido un sólo día que me arrepienta de la 
decisión tomada. El trato a sus empleados, la con- 
fianza y la profesionalidad del Grupo Zeta hacen 
que nos sintamos orgullosos de trabajar aquí. Ho- 
bby Consolas, como revista, no me convence pero 
respeto a algunas de las personas que trabajan allí 
porque conozco las penosas circunstancias que, 
muchas, muchas veces, condicionan su trabajo. 


> Cuántas personas trabajan en la Super Jue- 
gos ? 

Y Super Juegos es el fruto de doce personas. El 
grueso de la plantilla lo componen los mienbros de 
redacción porque es en el contenido donde radica 
el éxito de la revista. El diseño y maquetación de 
nuestras páginas es muy importante y tenemos al- 
gunos de los mejores profesionales, pero lo que 
buscan los lectores es una información completa y 
por eso apostamos por redacción con más efecti- 
vos. 


2 Qué ambiente se respira en la redacción ? 
Y Sencillamente increíble. Nunca he conocido un 
lugar con mejor ambiente y más respeto entre los 
compañeros. Soy uno de los pocos afortunados que 
pueden presumir de divertirse con su trabajo y con 
sus compañeros de trabajo. Los típicos 
malentendidos y disputas se resuelven sin grandes 
problemas y muy pocas veces llegamos a las ma- 
nos. 


Qué opinas de tus compañeros redactores ? 
Y Los admiro muchísimo como profesionales y 





como personas me han demostrado muchas veces 
su enorme calidad humana. Puede sonar a peloteo 
pero hay verdadero compañerismo y compartimos 
muchas más cosas que nuestra pasión por los 
videojuegos. Si alguna vez tuviera que dejar este 
trabajo, sólo les echaria de menos a ellos...bueno y 
es posible que también a la nómina de cada mes. 


= Cuál es para tl, el peor Juego de PLAY ? 

Y Ha habido unos cuantos bastante mediocres. Pre- 
fiero hablar de decepciones y ahí metería THE 
NEED FOR SPEED que nada tenía que ver con la 
extraordinaria versión de 3DO y ACTUA SOCCER 
que no me gustó nada. 


2 Y la mejor seccion de vuestra revista ? 

Y De las fijas no me decanto por ninguna porque 
todas tienen una gran nivel y mérito. Me gustan 
mucho los especiales temáticos como el de juegos 
de terror realizado por R.Dreamer en este número 
de Super Juegos. También las Retroviews y la sec- 
ción deportiva de Javier Iturrioz. 


2 Cuál es la sección más dificil de «hacer»? 

Y En mi opinión, las Retroviews de J.C. Mayerick. 
Yo me acuerdo de algunos juegos y he jugado a 
muchos...pero soy incapaz de recordar tantos deta- 
lles y me encanta volver a verlos. 


2 Qué modificarias en vuestra revista ? 

Y El Staff....me pondría de director para darle una 
alegría a mis padres. Hablando en serio, hoy por 
hoy no cambiaría nada. Me gusta tal y como está. 


EL TABLÓN 


La mayoría de los socios del club, ya saben cómo funciona nuestra tabla de anuncios; pero lo vamos 
a explicar de forma detallada por todos aquellos que sean nuevos: 


*x En esta sección, se anuncian - de forma totalmente gratuita - todos los socios del club que 
desean cambiar / vender / comprar algún juego de PSX. Para ello sólo deben escribir una carta a la 
dirección del Club indicando, de forma muy clara, sus intenciones. 


* Por otra parte, si alguien está interesado en alguno de los anuncios aquí publicados, debe 
contactar con el Club e indicar con que socio se desea “negociar”. Nosotros le vamos a proporcionar 
la ficha personal del socio en cuestión, en donde figura un teléfono de contacto, junto a todos los 
datos del socio (nombre, dirección, juegos que posee ... etc.) 


* Pasemos a ver lo que hay es esta ocasión: 











Wipecut (3.000) 
Rapid Reload (3.000) 
Formula 1 (6.500) 
Paredins Deluxe (3 000) 
RER (4.000) 

Toshinden 2 (S SO0y 
























Playstation + 2 Mandos + Memory 
Card + N4S + Adidas Power Soccer 
+ Alone in he Dark + Tekken + RR 


» El Adidas Power Soccer Por el Doom. 
(VALENCIA) 
todo por 50.000 pts. 


Die Hard (4.000) 

Crash liandicoot (4.000) 
| + El Tekken o Mortal Kombat 3 Por el Tomb Raider, X-Com 2, o el Command | Tekken (4.000) A “COM 2 (3.000) 
Mortal Kombat 3 (5.800) 









$2 
(SEVILLA) » El Resident Evil y el RRR Por el Alien Trilogy o el Time Comando od 
00 + El Alien Trilogy Por el lust a Move 2,0 el Broken Sword Alien Trilogy (S.000) Al 
05 Ed lust a Move 2 
(ASTURIAS) (3,000) 
67 Fade ta lack (4.000) 
MAMA O lA 
70 Toshinden (3.000) 
(SEVILLA) 
: OOOO TANIA: 









Cable RGB (3.000) 
Por el Broken Sword + Rarón 
(MALAGA) o Por el Destruction Derhy 2 









Fomb Raider, Fifa 9” 
(3.000 - 4000) 


Mando ¿unxoft (1.500) 


Tekken 2 por 3.500 pis 
(ALICANTE) 
19 Compro Memory Card 
(ASTURIAS) (1.900). 


107 Por el Rayman, X-Men, Magic Carpet, Resident Evil, o | El Wipeout (3.500) 
(ASTURIAS) el Philasoma. Alien Trilogy (3.000) 
+ El NBA live 96 Por el Alone in the Dark NBA live 96 (5.000) 
108 ” El SF. Alpha Por el Resident Evil 
(VIZCAYA) 
ur Destruction Derby 
(CASTELLON (2.500) 
) s 
122 


Die Hard (3.500) 

(MURCIA) Master Track (3.300) 
Pad Normal (1,500) 
Memory Card (1.000) 

123 » El Toshinden 2 Por el Loaded, X-Men, Parodius Deluxe 
(MURCIA) 
EL CLUB Playhandergame'zine n”0 ; el 
primer fanzine del Club !. 24 pág. - 
g 200 pts. 


Sólo decir que esta tabla, se actualiza cada día; por lo que en el momento que la veas, seguro 
que ya hay muchos más socios que quieren cambiar / vender / comprar algo. Escríbenos !!! 
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Ya está: se ha acabado - snif, snif ... - yl 


Bueno, ... ¿ Qué os ha parecido ? ... Bien, ¿ verdad ? ... Cómo habréis visto, este 
número | es más largo que el anterior, ya que se nos había dicho que se hacía corto, 


por eso decidimos añadir + secciones. 


Agradecimientos ( sin ningún tipo de orden ): A todos los socios del club PSX 
que ha colaborado en la elavoración de esta revista; Al Centre Cívic de Girona - por 
el local de reuniones del Club -; a Super Juegos - en especial a The Scope y a De 
Lucar -; a GAME 40 - por promocionar el fanzine -; a el LE.S. La Garrotxa - por 
“prestarnos” su impresora laser (je, je, je) -; a los reyes magos - por “regalarnos” un 


fantástico módem y ..., Y ..., y ... a MATEC. 


Numero 2 ¿?, aún no hemos pensado en sacar otro número, pero si vemos que 
el PLAYHADERGAME”ZINE gusta, no nos quedará otra obligación (...) eso si, os 
volvemos a invitar a que colaboréis con vuestros artículos / dibujos / lo que queráis: 


ya sabéis la dirección del club (...). 


Bueno, nada +, me despido ... hasta el número 2 (¿7?) ... 
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Adiós y gracias ! 


El Binaclor 








